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Abstrak 
Penelitian ini mengatasi permasalahan metode pembelajaran yang kurang efektif dengan 

menggunakan gambar statis dalam mengenalkan profesi kepada anak-anak di TK Timothy Kids Wolaang, 
yang membatasi keterlibatan dan aksesibilitas. Tujuannya adalah mengembangkan aplikasi pembelajaran 
interaktif berbasis Augmented Reality (AR) pada platform Android untuk meningkatkan motivasi dan 
pemahaman anak-anak tentang berbagai profesi. Proses pengembangan menggunakan metodologi 
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) untuk memastikan pembuatan aplikasi yang sistematis dan 
optimal. Temuan menunjukkan bahwa teknologi AR, dengan kemampuannya menyajikan konten 3D virtual, 
real-time, dan interaktif, secara signifikan meningkatkan minat dan pemahaman belajar pada anak usia 
dini. Selain itu, pemilihan Android sebagai platform memanfaatkan penggunaan yang luas di Indonesia 
sehingga memudahkan akses pengguna. Berdasarkan hasil analisis kuantitatif melalui kuesioner yang diisi 
oleh guru terhadap 28 anak, diketahui terjadi peningkatan skor rata-rata pemahaman dan minat anak dari 
2,5 menjadi 4,8, yang merepresentasikan peningkatan sebesar 92%. Dengan demikian, dapat disimpulkan 
bahwa penerapan aplikasi pembelajaran berbasis AR pada platform Android telah terbukti efektif—dalam 
arti mampu mencapai hasil yang diharapkan secara nyata dan signifikan—dalam mengatasi keterbatasan 
media pembelajaran tradisional, serta memberikan sarana edukatif yang lebih menarik, efisien, dan mudah 
diakses bagi anak-anak dalam mengenal profesi, sekaligus mendukung proses pembelajaran awal dan 
pembentukan cita-cita mereka di masa depan.  
Kata Kunci: Platform Android, Pembelajaran Interaktif, Realitas Tertambah (AR), Siklus Hidup 
Pengembangan Multimedia (MDLC), Teknologi Pendidikan 

 
Abstract 

This study addresses the issue of ineffective learning methods that rely on static images to 
introduce professions to children at Timothy Kids Wolaang Kindergarten, which limits both engagement 
and accessibility. The objective is to develop an interactive learning application based on Augmented 
Reality (AR) on the Android platform to enhance children's motivation and understanding of various 
professions. The development process employs the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 
methodology to ensure a systematic and optimal application design. The findings reveal that AR technology, 
with its ability to present virtual 3D, real-time, and interactive content, significantly enhances early 
childhood learning interest and comprehension. Furthermore, the choice of Android as the platform 
leverages its widespread use in Indonesia, thus facilitating user accessibility. Based on quantitative 
analysis through questionnaires completed by teachers for 28 children, the results indicate an increase in 
the average scores of children's understanding and interest from 2.5 to 4.8 representing a 92% 
improvement. Therefore, it can be concluded that the implementation of an AR-based learning application 
on the Android platform has proven to be effective in the sense of achieving expected outcomes in a concrete 
and significant manner in overcoming the limitations of traditional learning media. It also provides a more 
engaging, efficient, and accessible educational tool for children to explore various professions while 
supporting their early learning process and the formation of future aspirations. 
Keywords: Android platform, Augmented Reality (AR), Educational technology, Interactive learning, 
Multimedia Development Life Cycle (MDLC)  
 
1. Pendahuluan 

Pendidikan adalah bagian yang penting dalam kehidupan setiap manusia. Indonesia sendiri 
pendidikan menjadi pilar utama dalam pembangunan sumber daya manusia (SDM). Pemerintah terus 
berupaya meningkatkan kualitas pendidikan melalui berbagai kebijakan, seperti Program Indonesia Pintar 
(PIP) dan Kurikulum Merdeka [1]. Hal tersebut menjadi bukti bahwa kehidupan setiap individu tidak boleh 
terlepas dengan pendidikan. Pendidikan tidak dimulai ketika seseorang telah dewasa, melainkan hal 
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tersebut harus diberlakukan mulai dari seseorang masih berusia dini. Pendidikan anak usia dini juga 
didirikan sebagai usaha mengembangkan seluruh segi kepribadian anak didik dalam rangka menjembatani 
pendidikan keluarga ke pendidikan sekolah[2]. Di era perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi saat 
ini, pendidikan anak  usia  dini  merupakan  bidang  yang  sangat  membutuhkan  media pembelajaran yang 
menarik, karena anak-anak  mungkin  cepat bosan  dengan  materi  pembelajaran  yang  berulang-ulang dan 
hanya menggunakan media gambar[3]. Adapun pada masa Pendidikan di taman kanak-kanak, sekolah 
tentunya memberikan materi-materi yang bisa mengembangkan pengetahuan anak salah satunya materi 
yang di ajarkan ialah tentang pengenalan profesi pekerjaan sebagai cita-cita di masa depan anak. 
Pengenalan profesi kepada anak sejak usia dini memiliki peran yang penting yaitu dengan tujuannya untuk 
memperkenalkan berbagai jenis pekerjaan yang ada di lingkungan sekitar. Semakin luas pengetahuan anak 
mengenai ragam profesi, maka semakin besar pula peluang bagi anak untuk memiliki lebih banyak 
gambaran tentang apa yang dicita-citakan ketika dewasa nanti[4]. hal ini bertujuan agar anak dapat 
mengimajinasikan cita-cita yang mereka inginkan sehingga juga mereka dapat menjadi lebih semangat 
bersekolah demi mencapai cita-cita yang mereka inginkan. 

Perkembangan teknologi pada era 5.0 telah melahirkan berbagai inovasi, salah satunya adalah 
Augmented Reality (AR). Augmented Reality (AR) adalah salah satu teknologi yang berkembang pesat, 
menggabungkan dunia virtual dengan dunia nyata secara interaktif [5]. Konsep AR sendiri pertama kali 
diperkenalkan oleh Thomas P. Caudell pada tahun 1990 dalam The Term ‘Augmented Reality’. Teknologi 
ini memiliki potensi besar untuk diterapkan dalam pengembangan media edukasi yang lebih kreatif dan 
inovatif [6]. Teknologi ini memiliki potensi besar untuk meningkatkan kualitas pembelajaran, terutama 
pada anak-anak usia dini, seperti anak-anak TK. Dengan kemampuan teknologi untuk menyajikan konten 
yang menarik dan ineraktif, anak-anak dapat lebih mudah memahami konsep-konsep pembelajaran. Selain 
itu, teknologi juga dapat meningkatkan motivasi dan minat belajar anak-anak, sehingga mereka lebih siap 
untuk menghadapi proses pembelajaran yang lebih kompleks di masa depan. 

Materi pembelajaran untuk anak usia dini umumnya meliputi buku, majalah anak, gambar, dan 
sejenisnya. Namun, penggunaan buku teks yang monoton dalam proses pembelajaran dapat membuat anak 
cepat merasa jenuh. Anak-anak sering menginginkan sesuatu yang lebih dari sekadar gambar di buku, 
karena mereka tidak bisa merasakan bentuk gambarnya maupun memverifikasi kebenarannya. Hal ini 
terjadi karena seiring bertambahnya usia, rasa ingin tahu anak juga semakin berkembang.[3] 

Dalam melakukan observasi secara langsung, TK Timothy Kids Wolaang menggunakan pendekatan 
belajar lewat bermain sebagai proses membangun karakter, kemampuan, dan kesiapan anak melanjutkan 
pendidikan. Namun,dalam pengenalan profesi masih memakai media gambar yang kurang menarik. 
Adapun dalam kunjungan langsung ke beberapa profesi, seperti dokter dan perawat membutuhkan waktu 
dan biaya, serta berisiko bagi anak.  

 Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan mengembangkan metode pembelajaran yang lebih menarik 
dan interaktif. Solusinya adalah merancang aplikasi pengenalan profesi berbasis Augmented Reality (AR) 
di Android, agar anak-anak bisa mengenal berbagai profesi dengan mudah tanpa terbatas waktu dan biaya. 

Dalam perancangan aplikasi ini, peneliti mengadopsi teknologi Augmented Reality yang 
diimplementasikan pada platform Android guna meningkatkan kemudahan penggunaan. Android sendiri 
adalah sistem operasi untuk perangkat mobile atau smartphone berbasis linux meliputi sistem operasi, 
middleware dan aplikasi inti yang mengadopsi sistem operasi linux yang dimodifikasi, Android 
menyediakan platform terbuka untuk para pengembang untuk membuat aplikasi nya sendiri [7]. Sistem 
operasi ini dapat diilustrasikan sebagai “jembatan” antara piranti (device) dan penggunanya, sehingga 
pengguna dapat berinteraksi dengan device-nya dan menjalankan aplikasi yang tersedia pada device. 
Sehingga dengan menggunakan sistem Android media pembelajaran bisa dikemas lebih menarik [8]. 
Adapun Pemilihan platform ini didasarkan pada tingginya jumlah pengguna smartphone berbasis Android 
di Indonesia. Menurut hasil riset yang dilakukan oleh Sharing Vision pada tahun 2013, jumlah pengguna 
Android secara global mengalami pertumbuhan lebih dari 1,5 juta per hari. Sementara itu, berdasarkan data 
yang dipublikasikan oleh Databoks mengenai perkembangan pengguna smartphone di Indonesia, pada 
tahun 2018 jumlah perangkat smartphone yang digunakan mencapai sekitar 83,5 juta unit [9]. 

Berdasarkan pertimbangan tersebut, peneliti memilih mengembangkan aplikasi menggunakan 
teknologi Augmented Reality (AR) pada platform Android. Pengembangan aplikasi ini mengikuti metode 
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) agar prosesnya berjalan sistematis dan optimal. 
2. Metode Penelitian 

Sebelum proses pengembangan dimulai yang pertama dilakukan oleh penulis adalah menjalankan 
suatu evaluasi yang bertujuan untuk mengukur sejauh mana aplikasi dapat meningkatkan pemahaman dan 
minat anak-anak dalam mengenal berbagai profesi secara lebih interaktif dan menarik. Metode ini disebut 
dengan evaluasi pengetahuan pengguna yang hasil dari evaluasi ini adalah: sebelum aplikasi dibuat, anak-
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anak hanya mengenal profesi dalam bentuk gambar 2D yang kurang menarik, serta menghadapi 
keterbatasan waktu, biaya, dan akses untuk mengunjungi tempat kerja secara langsung. Setelah aplikasi 
dikembangkan, anak-anak dapat mengenal profesi dalam bentuk 3D yang bergerak lengkap dengan suasana 
tempat kerja, yang muncul di layar handphone saat kamera diarahkan ke bidang datar di sekitar mereka. 
Hal ini meningkatkan minat dan perhatian anak, sehingga pemahaman mereka tentang berbagai profesi 
menjadi lebih efektif dan menyenangkan. 

Untuk pengembangan aplikasi AR sendiri akan memanfaatkan metodologi yang dikenal dengan 
Multimedia Development Life Cycle untuk memastikan proses pengembangan berjalan dengan lancar sesuai 
rencana dan terdokumentasi dengan baik. Untuk metode pengembangan dengan Multimedia Development 
Life Cycle (MDLC) sendiri terdapat 6 langkah atau tahapan, yaitu : Concept, Design, Material Collecting, 
Assembly, Testing, dan Distribution[10].  

 
Gambar 1. Tahapan Multime.dia De.ve.lopme.nt Life. Cycle. (MDLC). 

3. Hasil dan Pembahasan 
Be.rikut ini adalah hasil dan pe.mbahasan dari pe.ne.litian se.rta pe.nge.mbangan yang dilakukan. Pada 

bagian ini, akan disajikan te.muan-te.muan yang dipe.role.h se.lama prose.s pe.ne.litian se.rta analisis me.ndalam 
untuk me.nje.laskan makna dan implikasi dari hasil te.rse.but. 
3.1. Concept 

Tahapan ini tahap pe.ne.ntuan tujuan aplikasi yang akan dike.mbangkan se.rta siapa pe.ngguna yang 
ditarge.tkan, tabe.l 1 adalah hasil dari prose.s pe.nyusunan konse.p untuk pe.nge.mbangan aplikasi AR, 

Tabel 1. Deskripsi Konsep 
Kate .gori Konse.p De .skripsi Konse.p 

Judul Pe .rancangan Aplikasi E.dukasi Pe .nge .nalan Profe .si Pe .ke.rjaan De .ngan 
Augme .nte .d Re .ality (AR) Be .rbasis Android 

Tujuan 
Me.ndukung prose .s me.ngajar pada anak usia dini dalam me.nge.nal 
profe .si pe .ke .rjaan se.bagai cita-cita dimasa de.pan de .ngan me .nciptakan 
prose .s be.lajar yang me .narik dan juga mudah dime.nge .rti 

Nama Aplikasi Cita-citaku 

Je.nis Multime .dia Multime .dia Inte .raktif pe .nge .nalan Profe .si Pe .ke .rjaan de.ngan 
me .nggunakan te.knologi Augme .nte .d Re .ality (AR) 

Platfrom Siste .m Ope .rasi Android 
Targe.t pe .ngguna Anak Usia Dini 
Grafik 2d dan 3d 
Audio Backsound, audio e.ffe .ct, suara informasi de .ngan format (mp3) 
Kate .gori Konse.p De .skripsi Konse.p 

  
 
3.2. Design 

Pada tahap pe.rancangan, se.tiap ade.gan dari aplikasi yang akan dike.mbangkan disusun me.nggunakan 
storyboard untuk me.nggambarkan alur tampilan dan inte.raksi aplikasi. Prose.s ini juga me.liputi pe.ne.ntuan 
hubungan antar ade.gan de.ngan struktur me.nu hie.rarki. Se.bagai pe.ndukung, dibuat diagram alir (flowchart) 
untuk me.mvisualisasikan navigasi aplikasi se.cara siste.matis. 

Be.rikut akan ditampilkan be.be.rapa storyboard yang dibuat untuk me.nggambarkan alur dari aplikasi 
yang akan dike.mbangkan, 
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Gambar 2. Storyboard Halaman Utama 

Gambar 2 adalah rancangan dari halaman utama yang digambarkan me.nggunakan storyboard pada 
halaman ini e.le.me.n yang dirancang untuk te.rmasuk didalamnya adalah, Mulai, tombol ini digunakan untuk 
me.nampilkan Sub me.nu pilihan yang di dalamnya ada AR kame.ra dan te.bak gambar; Bantuan. tombol ini 
digunakan untuk me.nampilkan halaman bantuan yang be.risi fungsi dari se.tiap tombol yang ada; 
Suara/Backsound, tombol ini digunakan untuk me.matikan atau me.nghidupkan suara; Informasi, tombol ini 
digunakan untuk me.nampilkan informasi me.nge.nai pe.rancang aplikasi dan te.ntang aplikasi; Ke.luar, tombol 
ini digunakan untuk me.nutup aplikasi, 

 

Gambar 3. Storyboard Fitur Kame.ra 

Storyboard yang ditampilkan se.lanjutnya pada gambar 3 adalah rancangan fitur kame.ra, pada 
halaman ini nantinya akan me.nampilkan AR kame.ra dimana didalamnya te.rdapat 1 tombol ke.mbali dan 
icon scan untuk me.nde.te.ksi obje.k 3D. 
3.3. Material Collection   

Pada tahap ini dilakukan pe.ngumpulan bahan se.kaligus juga pe.mbuatan bahan yang akan digunakan 
dalam pe.mbuatan aplikasi. Bahan yang dibutuhkan ialah obje.k 3d, audio, gambar animasi, te.ks dan lainnya. 
Pada pe.ngumpulan bahan ini be.be.rapa bahan di ambil di inte.rne.t yaitu background dan ada juga bahan 
yang dibuat me.nggunakan aplikasi Ble.nde.r 3D digunakan untuk me.mbuat obje.k 3D dan rigging, Aplikasi 
Canva untuk me.mbuat inte.rface. dari aplikasi, aplikasi Unity 3D se.bagai Software. untuk pe.mbuatan aplikasi 
AR. 

Yang pe.rtama dikumpulkan adalah ase.t untuk kompone.n antarmuka dan pe.mbuatan obje.k 3D yang 
akan digunakan, aplikasi Canva dimanfaatkan ole.h pe.nulis dalam me.rancang mate.ri untuk antarmuka 
aplikasi, 

Tabel 2. Komponen Tombol 
Kompone .n De .skripsi 

 
Tombol mulai pada halaman utama aplikasi 

 
Tombol unduh marke .r 

 
Tombol bantuan 

 
Tombol informasi 

 
Tombol AR Kame.ra pada halaman sub pilihan 
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Tombol te .bak gambar pada halaman sub pilihan 

 
Tombol play pada kuis 

 
Tombol audio pada kuis 

 
Tombol Ke.mbali 

 
Tombol Audio 

 
Tombol untuk ge .se.r ke . kiri 

 
Tombol untuk ge .se.r ke . kanan 

 
Tombol Ke.luar 

 

 
Gambar 6. Tombol pilihan pada kuis 

Pada proses se.lanjutnya yaitu pe.mbuatan obje.k 3D Profe.si Pe.ke.rjaan, obje.k 3D buat me.nggunakan 
ble.nde.r 3D, dengan proses pemodelan dan pemasangan bone pada objek, setelah itu dilakukannya rigging  
dan tahap pewarnaan dan yang ke.mudian di konve.rsi ke.dalam format fbx. 

 
Gambar 7. Prose.s Pe.mode.lan dan Pe.masangan Bone. pada Obje.k 

 

 
Gambar 8. Prose.s Rigging Obje.k 3D 
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Gambar 9. Pe.warnaan Pada obje.k 3D 

Tahap pe.mbuatan ase.t dan mate.rial be.rikutnya adalah pe.mbuatan  dan pe.ndaftaran marke.r. Marke.r 
yang akan digunakan dide.sain me.nggunakan aplikasi canva. 

 

 
Gambar 10. Hasil Pe.mbuatan Marke.r Profe.si Pe.ke.rjaan 

Marke.r yang te.lah di de.sain me.nggunakan canva ke.mudian di daftarkan pada Vuforia, agar marke.r 
nantinya dapat te.rde.te.ksi untuk me.nampilkan obje.k 3D, se.te.lah marke.r sudah di daftarkan se.lanjutnya 
database. marke.rnya di unduh untuk di import ke. dalam aplikasi unity, se.te.lah itu lice.nse. ke.y nya di salin 
dan di masukan ke. dalam aplikasi unity. 
3.4. Assembly 

Se.te.lah se.le.sai me.ngumpulkan dan me.mbuat kompone.n dan ase.t yang akan digunakan pada 
aplikasi, se.lanjutnya tahapan yang akan dilakukan adalah tahapan asse.mbly atau pe.nyusunan/pe.mbuatan. 
Pada tahap asse.mbly ini se.mua obje.k tang te.lah di kumpulkan akan disusun untuk me.njadi satu aplikasi 
yang be.rdasarkan prose.s de.sain yang te.lah di buat pada tahap se.be.lumnya be.rupa storyboard dan struktur 
navigasi. Untuk me.nggabungkan se.luruh kompone.n yang te.lah di kumpulkan se.be.lumnya me.me.rlukan 
se.rangkaian langkah yang harus di te.mpuh yaitu, 

Me.mbuat tampilan AR Kame.ra, Se.te.lah marke.r dan obje.k 3d sudah se.le.sai di buat, ke.mudian 
se.lanjutnya di import ke. dalam unity dan digabungkan me.njadi satu aplikasi. 

 
Gambar 11. Pe.mbuatan AR Kame.ra 
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Me.mbuat halaman utama aplikasi, pada pe.mbuatan tampilan halaman utama, gambar background 
yang se.be.lumnya di ambil dari inte.rne.t di gabungkan de.ngan tombol yang sudah di buat pada canva 
se.hingga me.njadi satu tampilan utama dari aplikasi. 

 
Gambar 12. Pe.mbuatan Tampilan Halaman Utama 

Se.te.lah pe.rancangan aplikasi se.le.sai maka hasil dari be.be.rapa tampilan aplikasi adalah se.bagai 
be.rikut, 

 
Gambar 13. Tampilan Halaman Utama Aplikasi 

 Pada gambar 13 tampilan halaman utama te.rdiri dari 6 logo, pada tombol icon sound untuk 
me.ngaktifkan dan untuk me.matikan suara backsound pada aplikasi, icon informasi digunakan untuk 
me.mbuka tampilan halaman informasi aplikasi, tombol play digunakan untuk me.nuju ke. halaman sub te.ma, 
tombol bantuan digunakan untuk me.mbuka halaman bantuan, me.ne.kan tombol unduh marke.r akan 
me.mbuka link yang akan me.nuju ke. google. drive. untuk me.ngunduh marke.r, me.ne.kan tombol icon ‘x’ 
maka akan ke.luar dari aplikasi. 

 
Gambar 14. Tampilan Halaman Sub Te.ma 

Gambar 14 adalah tampilan sub te.ma yang te.rdiri dari 2 tombol yaitu tombol AR profe.si yang jiika 
di te.kan maka akan me.nampilkan kame.ra AR, dan juga ada tombol kuis te.bak gambar yang apabila di te.kan 
akan me.nuju ke. halaman mulai pe.rmainan. 

 
Gambar 15. Tampilan Halaman AR Kame.ra 
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 Pada tampilan AR kame.ra yang ditunjukkan pada gambar 15 te.rdapat icon scan, dan icon Ke.mbali 

ke. halaman se.be.lumnya. 

 
Gambar 16. Tampilan Marke.r Te.rde.te.ksi 

 Gambar 16 me.rupakan tampilan AR kame.ra dimana marke.r te.lah te.rde.te.ksi se.hingga 
me.nampilkan obje.k 3D be.se.rta icon informasi yang jika di te.kan maka akan me.nampilkan informasi dari 
obje.k 3d yang di scan dan juga me.nampilkan 1 tombol suara informasi. 

  
Gambar 17. Tampilan Halaman Kuis Te.bak Gambar 

 Halaman kuis pada gambar 17 me.muat 5 tombol yaitu 4 tombol pilihan jawaban yang apabila di 
te.kan dan jawabannya be.nar maka akan be.rtambah 10 point dan apabila me.ne.kan tombol pilihan yang salah 
maka akan be.rkurang 5 point, te.rdapat 10 soal dan akhir dari kuis akan me.nampilkan skor nilai. adapun 1 
tombol Ke.mbali ke. halaman se.be.lumnya. 
3.5. Testing  

Pada tahap ini aplikasi te.lah se.le.sai di buat dan dilakukannya pe.ngujian syste.m untuk me.mastikan 
apakah aplikasi be.rjalan de.ngan be.nar. Pada pe.ngujian apllikasi me.tode. yang digunakan untuk me.nguji 
aplikasi ini ialah me.nggunakan pe.ngujian blackbox yaitu pe.ngujian untuk me.ne.mukan ke.salahan pada 
program. 

Tabel 4. Pengujian Tombol 
No Kompone .n Uji Hasil yang ingin di tampilkan Ke .te .rangan 

1 Mulai me.njalankan aplikasi Tampilan awal aplikasi be.rupa splashscre.e .n 5 de .tik be .rhasil 
2 Tampilan halaman utama Pada tampilan aplikasi te.rdapat 6 tombol Be.rhasil 
3 Tombol play Pada saat me.ne .kan tombol play akan me.nampilkan halaman sub te .ma Be.rhasil 

4 Tombol bantuan Saat me .ne .kan tombol bantuan akan me.nampilkan halaman fungsi 
tombol aplikasi Be.rhasil 

5 Tombol unduh marke .r Saat me .ne .kan tombol unduh marke .r maka akan be.rpindah halaman 
me .nuju link drive . Be.rhasil 

6 Tombol sound on Saat me .ne .kan tombol icon sound on maka backsound aplikasi akan 
hilang dan icon akan be.rubah me .njadi icon sound off Be.rhasil 

7 Tombol sound off Saat me .ne .kan tombol sound off maka backsound akan di putar dan 
icon akan be.rubah me .njadi icon sound on Be.rhasil 

8 Tombol informasi Saat me .ne .kan tombol informasi maka akan me.nampilkan halaman 
informasi Be.rhasil 

9 Tombol icon ‘x’ (ke .luar) Saat me .ne .kan tombol ‘x’ maka akan ke.luar dari aplikasi be .rhasil 
10 Tampilan sub te.ma Pada tampilan sub te.ma te .rdapat 3 tombol Be.rhasil 

11 Tombol ke.mbali Pada saat me.ne .kan tombol Ke.mbali maka akan me.nampilkan halaman 
se.be .lumnya Be.rhasil 

12 Tombol AR Profe .si Saat me .ne .kan tombola AR profe.si maka akan masuk ke. tampilan scan 
marke .r be .rhasil 

13 Tombol Kuis te.bak gambar Ke .tika me .ne.kan tombol kuis te .bak gambar maka akan masuk ke . 
tampilan mulai kuis Be.rhasil 
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14 Kame .ra di arahkan ke. marke .r 
Pada saat kame.ra di arahkan ke. marke .r maka icon scan akana hilang 
dan me .nampilkan obje.k 3d, tombol informasi se.rta tombol audio 
informasi obje .k yang di scan 

Be.rhasil 

15 Tombol informasi obje .k 3d 
Tombol informasi akan muncul Ke.tika obje .k 3d be .rhasil di scan, dan 
Ke .tika me .ne.kan tombol informasi maka akan muncul papan informasi 
obje .k 3d be .se.rta tombol audio informasi. 

Be.rhasil 

16 Tombol mulai kuis Pada saat me.ne .kan tombol mulai maka kuis akan di mulai Be.rhasil 

17 Tampilan halaman kuis Pada tampilan halaman kuis te.rdapat 1 tombol Ke .mbali, 4 tombol 
pilihan jawaban, dan nilai skor Be.rhasil 

18 Tombol jawaban be.nar Pada saat me.milih jawaban yang be.nar maka akan muncul animasi 
jawaban be.nar dan skor akan be.rtambah 10 point Be.rhasil 

19 Tombol jawaban salah Pada saat me.ne .kan tombol jawaban salah maka akan muncul animasi 
jawaban salah dan skor akan be.rkurang 5 point Be.rhasil 

20 Tampilan halaman total nilai skor Te.rdapat te .ks jumlah nilai dan 1 tombol untuk Ke .mbali ke . halaman 
utama aplikasi Be.rhasil 

21 Tampilan halaman bantuan Te.rdapat 3 tombol yaitu tombol Ke .mbali dan tombol ge .se .r kanan dan 
ge .se.r kiri yang me .nampilkan fungsi tombol Be.rhasil 

22 Tombol ge.se .r kiri Untuk me .lihat fungsi tombol se .lanjutnya Be.rhasil 
23 Tombol ge.se .r kanan Untuk me .lihat fungsi tombol se .be.lumnya Be.rhasil 
24 Tampilan halaman informasi Te.rdapat 1 tombol Ke .mbali dan informasi dan pe .nje .lasan aplikasi Be.rhasil 

 
Pe.ngujian be.rikutnya adalah pe.ngujian marke.r yang dilakukan untuk me.nge.tahui apakah obje.k 3d 

te.rde.te.ksi saat marke.r di scan, apabila marke.r te.rde.te.ksi maka akan me.nampilkan obje.k 3D, icon informasi, 
Ke.tika me.ne.kan tombol informasi maka akan me.nampilkan papan informasi  be.se.rta tombol icon suara. 

 
Tabel 5. Pengujian Marker 

No. Data masukan Hasil yang diharapkan Hasil 

1 Marke.r arsite .k 
Pada saat marke.r te .rde .te .ksi maka akan me.munculkan obje.k 3d arsite .k, tombol 
informasi, tombol icon informasi yang apabila di te .kan maka akan me .nampilkan 
papan informasi be .se.rta tombol icon suara. 

Be.rhasil 

2 Marke.r atle .t 
bola kaki 

Pada saat marke.r te .rde .te .ksi maka akan me.munculkan obje.k 3d atle .t bola kaki, 
tombol informasi, tombol icon informasi yang apabila di te.kan maka akan 
me .nampilkan papan informasi be.se .rta tombol icon suara. 

Be.rhasil 

3 marke .r dokte .r 
Pada saat marke.r te .rde .te .ksi maka akan me.munculkan obje.k 3d dokte .r, tombol 
informasi, tombol icon informasi yang apabila di te .kan maka akan me .nampilkan 
papan informasi be .se.rta tombol icon suara. 

Be.rhasil 

4 Marke.r 
de .saine.r 

Pada saat marke.r te .rde .te .ksi maka akan me.munculkan obje.k 3d de .saine.r, tombol 
informasi, tombol icon informasi yang apabila di te .kan maka akan me .nampilkan 
papan informasi be .se.rta tombol icon suara. 

Be.rhasil 

5 Marke.r 
fotografi 

Pada saat marke.r te .rde .te .ksi maka akan me.munculkan obje.k 3d fotografi, tombol 
informasi, tombol icon informasi yang apabila di te .kan maka akan me .nampilkan 
papan informasi be .se.rta tombol icon suara. 

Be.rhasil 

6 Marke.r guru 
Pada saat marke.r te .rde .te .ksi maka akan me.munculkan obje.k 3d guru, tombol 
informasi, tombol icon informasi yang apabila di te .kan maka akan me .nampilkan 
papan informasi be .se.rta tombol icon suara. 

Be.rhasil 

7 Marke.r hakim 
Pada saat marke.r te .rde .te .ksi maka akan me.munculkan obje.k 3d hakim, tombol 
informasi, tombol icon informasi yang apabila di te .kan maka akan me .nampilkan 
papan informasi be .se.rta tombol icon suara. 

Be.rhasil 

8 Marke.r koki 
Pada saat marke.r te .rde .te .ksi maka akan me.munculkan obje.k 3d koki, tombol 
informasi, tombol icon informasi yang apabila di te .kan maka akan me .nampilkan 
papan informasi be .se.rta tombol icon suara. 

Be.rhasil 

9 Marke.r 
nahkoda 

Pada saat marke.r te .rde .te .ksi maka akan me.munculkan obje.k 3d nahkoda, tombol 
informasi, tombol icon informasi yang apabila di te .kan maka akan me .nampilkan 
papan informasi be .se.rta tombol icon suara. 

Be.rhasil 

10 Marke.r ne .layan 
Pada saat marke.r te .rde .te .ksi maka akan me.munculkan obje.k 3d ne .layan, tombol 
informasi, tombol icon informasi yang apabila di te .kan maka akan me .nampilkan 
papan informasi be .se.rta tombol icon suara. 

Be.rhasil 

11 Marke.r 
pramugari 

Pada saat marke.r te .rde .te .ksi maka akan me.munculkan obje.k 3d pramugari, tombol 
informasi, tombol icon informasi yang apabila di te .kan maka akan me .nampilkan 
papan informasi be .se.rta tombol icon suara. 

Be.rhasil 

12 Marke.r pe .rawat 
Pada saat marke.r te .rde .te .ksi maka akan me.munculkan obje.k 3d pe .rawat, tombol 
informasi, tombol icon informasi yang apabila di te .kan maka akan me .nampilkan 
papan informasi be .se.rta tombol icon suara. 

Be.rhasil 

13 Marke.r pe .tani 
Pada saat marke.r te .rde .te .ksi maka akan me.munculkan obje.k 3d pe .tani, tombol 
informasi, tombol icon informasi yang apabila di te .kan maka akan me .nampilkan 
papan informasi be .se.rta tombol icon suara. 

Be.rhasil 
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14 Marke.r pilot 
Pada saat marke.r te .rde .te .ksi maka akan me.munculkan obje.k 3d pilot, tombol 
informasi, tombol icon informasi yang apabila di te .kan maka akan me .nampilkan 
papan informasi be .se.rta tombol icon suara. 

Be.rhasil 

15 Marke.r polisi 
Pada saat marke.r te .rde .te .ksi maka akan me.munculkan obje.k 3d polisi, tombol 
informasi, tombol icon informasi yang apabila di te .kan maka akan me .nampilkan 
papan informasi be .se.rta tombol icon suara. 

Be.rhasil 

16 Marke.r pe .lukis 
Pada saat marke.r te .rde .te .ksi maka akan me.munculkan obje.k 3d pe .lukis, tombol 
informasi, tombol icon informasi yang apabila di te .kan maka akan me .nampilkan 
papan informasi be .se.rta tombol icon suara. 

Be.rhasil 

17 Marke.r 
pe .nyanyi 

Pada saat marke.r te .rde .te .ksi maka akan me.munculkan obje.k 3d pe .nyanyi, tombol 
informasi, tombol icon informasi yang apabila di te .kan maka akan me .nampilkan 
papan informasi be .se.rta tombol icon suara. 

Be.rhasil 

18 Marke.r pe .nari 
Pada saat marke.r te .rde .te .ksi maka akan me.munculkan obje.k 3d pe .nari, tombol 
informasi, tombol icon informasi yang apabila di te .kan maka akan me .nampilkan 
papan informasi be .se.rta tombol icon suara. 

Be.rhasil 

19 
Marke.r 
pe .madam 
ke .bakaran 

Pada saat marke.r te .rde .te .ksi maka akan me.munculkan obje.k 3d pe .madam ke.bakaran, 
tombol informasi, tombol icon informasi yang apabila di te.kan maka akan 
me .nampilkan papan informasi be.se .rta tombol icon suara. 

Be.rhasil 

20 Marke.r te .ntara 
Pada saat marke.r te .rde .te .ksi maka akan me.munculkan obje.k 3d te .ntara, tombol 
informasi, tombol icon informasi yang apabila di te .kan maka akan me .nampilkan 
papan informasi be .se.rta tombol icon suara. 

Be.rhasil 

 
Se.lanjutnya dilakukan pe.ngujian pe.rangkat ke.ras yang dilakukan agar bisa dike.tahui apakah aplikasi 

be.rjalan de.ngan baik pada smartphone. yang me.miliki siste.m ope.rasi android dari be.rbagai ve.rsi dan me.rk. 
 

Tabel 6. Pengujian Perangkat Keras - Smartphone 
No De .vice. dan Spe .sifikasi Hasil 

1 

Re.dmi 10 2022 
Siste .m Ope .rasi : Android 11 
Layar : 6.5 Inci 
Re.solusi : 1080 x 2400 pikse.l 
Rasio : 20:9 
Kame .ra : 50 MP 

Aplikasi bisa be.rjalan pada smartphone. ini se .suai pe.rancangan awal, 
se.rta tampilan aplikasi me .nye .suaikan de.ngan re.solusi smartphone . ini. 

2 

Poco F4 
Syste .m Ope.rasi : Android 12 
Layar : 6.67 inci 
Re.solusi : 1080 x 2400 pikse.l 
Rasio : 20:9 
Kame .ra :64 MP 

Aplikasi bisa be.rjalan pada smartphone. ini se .suai pe.rancangan awal, 
se.rta tampilan aplikasi me .nye .suaikan de.ngan re.solusi smartphone . ini. 

3 

Samsung A20 
Syste .m Ope.rasi : Android 11 
Layar  : 6.4 inci 
Re.solusi : 720x1560 Pixe .l 
Rasio : 19.5:9 
Kame .ra : 13 MP 

Pada smartphone. ini aplikasi be .rhasil be.rjalan se .suai de.ngan 
pe .rancangan awal, tampilan aplikasi ini pun  se.suai de.ngan re .solusi 
smartphone .. 

 
Setelah pengujian aplikasi selesai dilakukan peneliti melakukakan analisis secara kuantitatif 

dengan melakukan pengujian dengan memberikan kuesioner peningkatan pemahaman anak yang di isi oleh 
guru. Dan berikut adalah hasil kuesioner yang di peroleh dari 28 anak di TK Timothy Kids Wolaang untuk 
menilai peningkatan pemahaman anak terhadap berbagai profesi sebelum dan sesudah menggunakan 
aplikasi Augmented Reality. 

Tabel 6. Rekapitulasi Skor  Rata-rata Sebelum dan Sesudah Penggunaan Aplikasi 
No Indikator Penilaian Skor Sebelum Skor Sesudah 
1 Mengenal profesi 2,6 4,9 
2 Mengetahui tugas profesi 2,5 4,8 
3 Menyebut lebih dari 3 profesi 2,4 4,7 
4 Mengetahui cita-cita sendiri 2,3 4,6 
5 Tertarik melihat gambar profesi 2,7 4,9 
6 Mudah mengenali profesi dari tampilan 3D – 4,8 
7 Mampu menjelaskan tugas dari profesi yang dilihat – 4,7 
8 Dapat menyebutkan lebih dari 5 profesi secara lancar – 4,6 
9 Menunjukkan minat lebih besar belajar profesi setelah AR – 4,9 
10 Fokus dan antusias saat belajar dengan aplikasi – 5,0 
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Berdasarkan dari hasil kuesioner yang telah di lakukan skor total dan rata-rata ialah total skor rata-
rata sebelum yaitu 2,5 sedangkan rata-rata sesudah yaitu 4,8 maka hasil peningkatan hasil rata-ratanya ialah 
((4,8 - 2,5) / 2,5) x 100% = 92%. 

Setelah menggunakan aplikasi AR, terjadi peningkatan signifikan pada semua indikator pemahaman 
profesi. Anak-anak tidak hanya mengenali lebih banyak profesi, tetapi juga mampu menjelaskan tugas dan 
menunjukkan ketertarikan belajar yang lebih tinggi. Fitur visualisasi 3D, suara, dan interaktivitas dalam 
aplikasi sangat efektif dalam meningkatkan minat belajar. 
3.6. Distribution  

Se.te.lah me.lalui prose.s pe.ngujian, aplikasi ke.mudian dikompilasi me.njadi format APK agar dapat 
dijalankan pada pe.rangkat smartphone. be.rbasis Android. Aplikasi ini dipublikasikan me.lalui platform 
google playstore. untuk me.mudahkan distribusi. Tabe.l 7 adalah spe.sifikasi te.knis dari aplikasi Augme.nte.d 
Re.ality (AR) pe.nge.nalan profe.si yang dike.mbangkan. 

 
Tabel 7. Spesifikasi Teknis 

Nama Aplikasi Format File . Ukuran File . 
Cita-Citaku Android Package . (.apk) 123 MB 

 
4. Kesimpulan 

Penelitian ini berhasil merancang dan mengembangkan aplikasi edukasi berbasis Augmented 
Reality (AR) pada platform Android untuk mengenalkan profesi kepada anak-anak usia dini secara 
interaktif dan menyenangkan. Aplikasi ini menjawab tantangan media pembelajaran tradisional yang 
kurang menarik dan terbatas, khususnya di TK Timothy Kids Wolaang, dengan menyajikan konten profesi 
dalam bentuk 3D, suara, dan interaktivitas tinggi. 

Proses pengembangan menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang 
meliputi tahapan konsep, desain, pengumpulan bahan, pembuatan, pengujian, hingga distribusi. Hasil 
pengujian menunjukkan bahwa aplikasi berjalan dengan baik di berbagai perangkat Android dan fitur-fitur 
seperti AR kamera, kuis tebak gambar, serta pemutaran suara informasi berfungsi sesuai harapan. 

Analisis kuantitatif melalui kuesioner yang diisi oleh guru terhadap 28 anak menunjukkan adanya 
peningkatan signifikan pemahaman dan minat anak terhadap profesi—dari skor rata-rata 2,5 menjadi 4,8 
atau terjadi peningkatan sebesar 92%. Hal ini membuktikan bahwa teknologi AR efektif dalam 
meningkatkan kualitas pembelajaran anak usia dini dan dapat menjadi media edukatif yang mendukung 
cita-cita masa depan mereka. 
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